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RETAZOS (apuntes 
varios para Otakus 
perdidos y abnega- 
dos desde el 
corazón de la 
redacción). 


41: Tenemos la sana intención de 
levantar más de una ampolla entre 
los presentes. Todo un dispendio de 
sinceridad. 

42: En Neko, tu revista sobre 
Dragon Ball y manga regalan pós- 
ters, papel couché y amor. 
Nosotros, como somos así de des- 
prendidos os damos papel barato 
(bueno, no tan barato), y cinismo 
descarado. Y es que no nos 
merecéis. 

%3: Los flemáticos muchachotes de 
Planeta, nos castigan mes tras mes 
con adaptaciones y obras medio- 
cres y reiterativas. Pixy Junket y 
Genocyber son las últimas muestras 
de ellos. Pese a todo, santos devo- 
tos que somos nosotros, esperamos 
fielmente, desde tiempos inmemo- 
riales, la cáustica y excelente Dr. 
Slump, o la tierna y preciosita 
Nausicad. 

%4: Glénat España publica los 
anime-books de Porco Rosso, coin- 


cidiendo (¿será casualidad? ) con el 
estreno cinematográfico de la pelí- 
cula . Sólo os diremos que merece 
la pena, no como los apestosos 
excrementos (mierda) que triste- 
mente nos venden gran parte de 
los reaccionarios editores naciona- 
les. 

%5: Se dice que en diciembre 
habrá un bonito Salón del cónic en 
Madrid. La cosa parece seria. 
Nosotros estaremos allí: las hostias, 
entonces. 

6: Dos toques de atención a la 
gente de Norma: A)Mal, muy mal 
vuestra chabacana rotulación y 
pésima coordinación. Suspendidos. 
B)Bien, muy bien por Video Girl Ai y 
KOR. Venga, aprobados. 

%7: En Neko, otra vez, nos encon- 
tramos con los textos más coheren- 
tes que hemos leído en mucho 
tiempo sobre esto de los papeles 
¡japoneses ¿vale? 

48: Copiosos abrazos, saludos y 
besos con lengua a los colegas fan- 
zinerosos del Minami (pronto, su 
Lázaro-director, en estas páginas). 
Vosotros, bandidos, sí os merecéis 
lo mejor. 

H9: Y por favor, tened cuidado ahí 
fuera... 


| 
| 


después de la rev 


Mangavideo, dale que 
te pego, sacan y sacan 
más cosas. Algunas, 
mejores que otras pero 
siempre recibidas con 
los brazos y las piernas 
abiertas: Golgo 13: El 
Profesional, que la 
esperábamos y nos 
gusta mucho (es todo 
un clásico del manga); 
Macross ll, episodios 5 
y 6, que se ve, y la 
alien está buena. 
Recomendable. 
También disponible: El 
Mundo de Rumiko: 
Viaje por el Fuego. 
Tiene gracia, es diverti- 


veorornnrrnne.ncnnnrnncnnnoncnnnc.... 


pero 5 e e e es a occide 
decir, el nuestro. Es reco 


los. sesenta, los cómics chinos hon adoptado 


voroeeoenrnnnnnneness.”s. 


nfortante sobe ue, 


ESPAÑA 


da, y además le gusta 
a Jacobo. Podéis con- 
seguirlas en los lugares 
habituales desde el 7 
de septiembre. 


Atentos al concurso de 
dibujantes de Manga 
que Norma editorial ha 
puesto en marcha. Es 


fuerte de est ell po 
acercarse al mundo 


respecial. Encontrareis 
las bases en nn. 
tebeo de Norma. 


Sueños ya esta en la 
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> 
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calle!!. las S.S. (cariño- 
so apelativo que le 
damos a Sánchez y 
Sousa) han visto cum- 
plido su sueño, y el pri- 
mer número de la serie 
ha visto la luz a finales 
de Septiembre. El próxi- 
mo mes os 
hablare- 
mos de la 
presenta- 
ción oficial 
y los ecos 
de o 


d a 


eventos... 


tipo de 
Cuidado con perder la 
pista a esta serie, que 
va a dar que hablar. 
Glenat entra al trapo 
como una locomotora 


de ojos rasgados. 
Cuidado con ellos!! 


pla 
les en 
este j 
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STREET FIGHTER: 


¿Quién no ha ¡jugado 
una partidita a este 
videojuego hiper adicti- 
vo?. Un puñado de 
poderosos combatien- 
tes se parten la cara en 
los escenarios más 
inverosímiles. Acabó 
siendo un comic book, 
para pasar luego por 
una exitosa serie de 
manga. Ahora le llega 
el turno a la pantalla 
grande, con actores 


reales. Muchos creye- 
ron que era imposible. 
Pues bien: los que des- 
confiaban de la veraci- 
dad de este proyecto 
van a tener que refle- 
xionar profundamente. 
Jean Claude Van 
Damme hará de Guile, 
un coronel norteameri- 
cano que trabaja para 
las Naciones Unidas, 
encargado de formar 
un equipo de luchado- 


res especialmente fuer- 
tes y habilidosos que se 
enfrenten al enloqueci- 
do M. Bison (Raúl Juliá, 
el de la familia 
Addams). Otros perso- 
najes serán encarnados 
por Wes Studi (Sagat), 
Ming Na Wen (Chun Li) 
o Kylie Minogue 
(Cammy). Dirige el 
guionista de películas 
de acción tan renom- 
bradas como.La Jungla 
de Cristal (y su secue- 
la), Commando, Límite 
48 Horas. Al mismo 
tiempo, está implicado 
en la producción de 
Judge Dredd, protago- 


nizada por el musculo- 
so Sylvester Stallone. La 
música original es de 
Graeme Revell (Until 
the End of the World, 
de Wim Wenders), la 
producción correrá a 
cargo de William 
Creber, nominado al 
Óscar en varias ocasio- 
nes. La fotografía, 
William Fraker (1941, 
Tombstone). Ya os con- 
taremos más. Sergio 
Benet está en coma tras 
está noticia. El maque- 
tista nos ha preguntado 
si se puede presentar al 
casting para el papel 
de Zangief. 


Porron reee cnn cesen ennnressrrcnnannncsn..rcnncrsrrncnncncannesr.. 


NOVEDADES USA 


Robotech: Celebrando 
su décimo aniversario, 
el popular elenco de 
adaptaciones robóticas 
usaco, muda de edito- 
rial (antes Malibu 
Comics) pasando a la 
desconocida Academy 
Comics y sorteando en 
sus Últimos números 
juguetitos mecheros (de 
mecha), no disponibles 
en el mercado conven- 
cional. Hay que atraer 
al personal... 


Antarctic Press: Small 
Bodied Ninja High 
School. En versión 
populachera, y de lujo, 
la visión superdeforma- 
da de los NHS, cortesía 
de Takeshi Suzuki. 
Directamente desde 
Japón. Tonterías a tuti- 
plen in extremis. 


Viz Comics: Dirty Pair 
Anime Comics. Kei y 
Yuri, la pareja guarra y 
el anime book de los 


OVAs. Basado en los 
caracteres creados 
por Haruka 
Takachiho. 

Nos cuenta Javi que 
la última producción 
de Walt Disney, El 
Rey León, es un 
obvio calco de un 
manga-flim de 
Osamu Tezuka. 
También lo dicen 
muchos dibujantes 
japoneses, no solo él... 
Curioso, ¿eh? 
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eoorcrrrncoons.ro.ne..... 


U.K. 


Una nueva productora de 
tierras de Shakespeare y 
Oscar Wilde (no hicieron 
mangas, me temo. Digan 
lo que digan en el Koyne, 
no os lo creáis. Son bue- 
nos chicos, pero a veces 
patinan), que se mete a 
saco en esto de la anima- 
ción japonesa, con dos 
jugosos y sabrosones títu- 
los: Grey, dirigida por 

Tetsu 
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Montana Jones 
(no es Paco 
Jones). Basada en 
la idea original 
del animador ita- 
liano Marco 
Tagotto (colabo- 
rador y amigote 
de Miyazaki desde 
sus tiempos de 
Meitanei Holmes), 
llega la serie co-produci- 
da por la NHK y el estudio 
italiano Juneo. Escrita por 
Osamu Nakamura y Riko 
Hinokuma, y dirigida por 
Tetsuo Imarawa, comen- 
zará esta primavera a 
exhibirse en Tokyo. Es la 
historia de un dúo de 
aventureros (dos intrépi- 
dos leones) a través de 
Boston, Egipto....Al viejo 
estilo Miyazaki. 


Dezaki, 
basada en el 
manga 
Tagami, de 
1987, y no reco- 
mendada para 
menores de quince años. 
Dura ochenta minutos, 
salió el doce de sep- 
tiembre, la tenemos y es 
buena. ¿Que más quie- 
res? 
Otro de los trabajos 
presentados es 
Samurai Gold, dirigida 
por Atsutoshi 
Umezawa, basada en 
la novela del tándem 
Yuki- Jinde, subtitula- 
da, al igual que Grey, 


Hemos tenido la santa 
oportunidad de poder ver 
la versión con actores rea- 
les de Doomed 
Megalopolis (ver dossier 
Mangovideo). Es idéntica 
a esta, se llama Neo 
Tokyo y la carátula ape- 
nas varía. 


El irresponsable capitán 
Tylor, tiene una nueva 
edición en un OVA de lujo 


del “88, y de una hora de 
duración. Le llaman Gold, 
alto, corajinoso y conoci- 
do por los hombres por 
dos cosas: su espada de 

luz y sus tatuajes de 
guerra. Una intriga 
interplanetaria, 
con colonias 
espaciales y sis- 
temas de com- 
putadoras. No 
hay sexo. 


Kiseki Films: 

¡Qué despa- 
“rrame! 

(Kiseki's 
World). Estos son los últi- 
mos e interesantes lanza- 
mientos de esta com- 
pañía, una de las más 
importantes distribuidoras 
británicas: 


Gunbuster. Editada en tres 
volúmenes que compren- 
den los seis episodios de 
la edición original. Buen 
hacer de los animadores y 
correcto diseño de perso- 
najes. Versa acerca de la 


de dos partes. Está basa- 
da en la popular serie de 
TV y en sus OVAs y nos 
cuenta lo dramática que 
puede ser la guerra con 
una nueva y mortífera 
arma. El cachondo de 
Tylor lo entorpece todo 
después de la guerra 
entre la Alianza y el 
imperio Raalgon. Llega el 
último megaéxito desde el 
Imperio del Sol Naciente 


historia de Noriko Takaya, 
una atractiva piloto de 
robotijos, que lucha dura- 
mente por preservar el 
legado de su padre (un 
legendario capitán espa- 
cial que murió en comba- 
te. Pobrecito), como 
miembro de la Fuerza 
Terrestre Espacial. Ahora 
se arrejunta con su amiga 
y  co-piloto  Kazumi 
Amano, su mentor, Ota y 
la tripulación de la nave 
espacial Exelion, para tra- 
tar de defender la Tierra 
de una invasión alieníge- 
na (argumento novedoso 
y original donde los haya 
para un público exigente y 
ansioso de nuevas expe- 
riencias). 


Star Blazers (The quest for 
Iscanda). Año 2199. La 
tierra, justo a punto de 
palmarla. La flota espacial 
del planeta Gamilón es 
muy malvada (no se por- 
tan nada bien). Este es el 
planteamiento primerizo 
de esta famosísima serie 


basa- 
da en 
la saga 
Space 


Battleship 
Yamoto, 
cuyo pri- 
mer volu- 
men ya han 
podido apre- 
ciar los angloparlantes. 
Cyborgs, radiación, el 
planeta Iscandar, un 
divertido robot que atien- 
de por IQ- 9, un radar y 
el crucero especial Argo. 
No comment. 


Black Magic M-66. Esta ya 
la conocemos por la obra 
de Shirow (¿a que sí?). 
Salió hace apenas un par 
de semanas y el argumen- 
to me lo callo. El diseño 
de personajes es de 
Hiroyuki Kitakubo (no es 
broma, se llama así) y 


está 
basado en la 
historia Boobytrap del 
manga. Por lo que hemos 
visto, es un bonito OVA. 


Urotsukidoji 11l, The Return 
of the Overfiend: Episodio 
lll. En esta me explayo, 
que sé que la vais a leer, 
guarros. ¿Quién es el 
jodido Chojin?, ¿Amano, 
Kyo-O, o Caesar? La cria- 
tura de las tinieblas toma 
la forma de un pajarraco 
descomunalmente sobre- 
dimensionado (muy, muy 
grande. Grandísimo. 
Vamos, enorme), el 
Chojin de nuevo utiliza a 
Megumi para practicar el 
fornicio, Amano destruye 


EPISODES 4-5 


cuatro de los misiles del 
Monte Fuji: está en grave 
peligro (le puede pasar 
algo malo, malísimo). Al 
final se ve quien es el 
Chojin. Enviad un giro a 
nombre del redactor ¡efe 
por valor de doce millones 
de pesetas y os enviare- 
mos en un sobre lacrado 
la verdadera identidá del 
demonche Chojin). 


Youjyusensen- The 
Adventure Duo. (Antes de 
ser censurada, The 
Adventure Kids). Los 
moralistas más radicales 
consideraron que le 
hacían falta unos tijereta- 
zos, y la han dejado 
hecha unos zorros (tres 
cortes). Es del mismo 
autor (Toshio Maeda) y 
equipo creativo de 
Urotsukidoji. Aún más 
fuerte que la anterior. Es 
una serie de tres partes 
con ciberfantasía y sus- 
pense excitado..En el 
argumento cuentan nose- 
qué de una computadora 
de la 2% Guerra Mundial y 
una catastrófica ciberpe- 
sadilla con un vicioso tec- 
nomutante. Debe estar de 
ciberputa madre. 


KO Century Beast 
Warriors. También de 
Kiseki, pero bajo el nuevo 
sello Paradox Films (al 
parecer coordinado por la 
gente de Anime U.K.). De 
la trama, poca cosa: los 


humanos han desgastado 
su planeta (apúntate a 
Grinpis, niño) y buscan 
otro. Creo que encuentran 
uno poblado por bestias 
parte humanoides y parte 
animaloides. Los héroes 
son: Budd Mintt, una 
especie de avechucho, 
Yuni Charm (algo de seis 
años), el tigre adolescen- 
te Wan y la princesa sire- 
na Meima (hola, Ariel). 
Alta calidad, reciente y 
buena traducción.. 


Ambassador Magma: 
También se han visto ya, 
alrededor de cinco episo- 
dios por el reino artúrico. 
La idea original es del no 
menos original y enpaz- 
descansante (está muerto) 
Osamu Tezuka, sobre 
quien huelgan (que no 
cuelgan) comentarios. La 
cosa va de Magma 
luchando contra Goa, un 
antiguo enemigo que éste 
había derrotado. Por en 
medio también hay dos 
protectores de los dos 
aguerridos contendientes: 
El papá Azuka y su hija 
Miki, a los que habían 
secuestrado unos extrate- 
rrestres. Me gusta. 

Así que ya sabeis: por 
novedades no va a ser. 
Poneros en contacto con 
librerías especializas. ¡YA!. 
(Bueno, ya sabes que en 
Imagenes Comics estamos 
a tu servicio, así que... tú 
mismo, compañero). 
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El manga ejemplar, maleditado en nuestro pais y cosechador de éxitos y alabanzas por 


dondequiera que haya pasado, tiene un final, aunque la torpeza de Ediciones B nos haya 

hecho creer que no. En él Tetsuo se convierte en una gigantesca mole de carne y mala 

leche, Neo Tokio revienta y al final, como en todas las películas que merecen la pena, el 
chico y la chica (Kaneda y Fab se pierden en el horizonte a riendas de esa fálica moto que 
a todos nos ha hecho soñar alguna vez. Para vosotros, directamente desde Japón, las últi- 


mas viñetas de este, el manga. 
Akemi Pérez y Colectivo Forever 


La capacidad de kane- 
da para sobrevivir a 
devastaciones masi- 

vas, holocaustos y gue- 

rras entre seres super- 
poderosos es digna de 
encomio. 


Tal vez, los mutantes numerados 

- puedan recuperar la juventud 
dida, después de los cientos 

que se han 


Tal vez el Coronel no llegue a 
ver el final del conflicto... El 
pobre anciano no está prepa- 
rado para tanta marcha. 


Akira tampoco lo tiene 
fácil en esta ocasión, 
pero a diferencia de la 
película, sabemos que 
no estará embotellado 
como la sopa liofiliza- 
da china. 


e 
Age 


Alejandro Serrano, el SS E: ' EE: 
. rs o j 22? Freezer destruye el planeta 
chico bilingue. aX Y Vejita, dejando a Radits, Nappa, 


convicto del VEZ E Kararot y Vejita como únicos 
Mangazone, co-crea- E supervivientes. 


dor del mítico prozi- AMS AN > Goku es enviado a la Tierra, 
ne Pedante y último ¡ 4 9 BA Y" ? escapando de la destrucción del 
. 25 (7 planeta Vejita. 
fichaje del Deja Vu Ns E 
y Otaku, tras una ¿33 22? Muere Son Gohan, el abue- 
intensiva sesión bi- WO a lo de Goku. 
LA 

ar pdas e Dragon 3 22? Comienzo del volumen 1 de 

all OS otrece una y | ¡ ad Dragonball. 
cronología que se N Introducción de Goku y Bulma. 
publicó parcialmente ; Explicación del significado de las 
en Otaku Press! +2, 4 z Bolas de Dragón. Goku posee la 
sobre el universo e 8 ne e pe contiene el espíritu de 

; su abuelo. 

Son Gokuh y sus Bulma asegura tener 16 años. 


nunca totalmente 
12 Semana Primera aparición 


apreciadas pelotitas del Duende Tortuga, que le rega- 


de lagartija gorda. YA 0 la a Goku la nube Kinton y a 


Bulma la 32 bola. 

Introducción de Dolong, Yamcha 
y Pool. E 

Primera aparición de Chi-Chi y 
Gyuu Maou, su padre. 
mera vez 
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es ganado por Jackie Chun, alter 
ego del Duende Tortuga. 


12 Semana Goku comienza la 
búsqueda de la 42 Bola de 
Dragón, con la ayuda del radar 
de Bulma. 

Aparece el ejército de la Cinta 
Roja. Kinton es destruido. 

Batalla de las torres, con la derro- 
ta del Shogun Blanco. Aparece el 
Shogun Azul, que es derrotado 
en la cueva del pirata. Blue esca- 
pa a Penguin Village (aparición 
del Dr. Slump). Arale derrota al 
Shogun Azul. Turbo confecciona 
un nuevo radar. 

Primera aparición de Upa y Bora, 
y de la Torre Karin. 
Introducción de Tao-pie Pie. 
Muerte del Shogun Azul. 

Tao-pie Pie mata a Bora, dejando 
herido a Goku, que sube a la 
torre Karin para entrenarse con 
Senpyou. 


22 Semana 
Chosui y vuelve a luchar con Tao 
¡ cha 


Goku bebe el agua 


Chaos y Tenshihan. 
Yamcha y Krilin demues- 
tran que pueden utilizar la 
técnica del Kamehame-ha. 
Tsurusenin resulta ser el 
hermano mayor de Tao-pie 
Pie. Derrota de Tsurusenin. 
Tenshinhan gana el torneo. 


12 Semana Krilin es asesi- 
nado. 
Aparición de 
(Satanás) 

La nube Kinton es destrui- 
da de nuevo. 

El duende Tortuga cuenta 
que vio como su maestro 
atrapó a Piccolo tiempo atrás, y 
murió exhausto. 

Primera aparición de Yajirobee. 
Tenshinhan y Chaos se unen al 
grupo del duende tortuga. El 
duende y Chaos son asesinados. 
Piccolo invoca a Shenron, le pide 
la juventud y lo destruye. 

Goku va a la torre de Karin y 
bebe el agua de los poderes divi- 
nos. 

Piccolo intenta sojuzgar el 
mundo. : 

Aparece la 32 nube Kinton. 

Goku mata a Piccolo. 

Nace Piccolo Junior (Satanás 
Junior). 


Piccolo 


22 Semana Goku usa el batón 


mágico para subir a la casa de 
Dios(Kami-Sama). Última apari- 
ción del bastón mágico. 

Goku se entrena con Mr. 
Popo. Dios resucita a + 
Shenron. 


a 


N 


del Espíritu y el Tiempo. 


T-B 23 
tiene cola. 
Aparece Junior, crecido. 
Yajirobee aparece disfrazado, 
pero es derrotado por Shen. 
Reaparecen Tao-pie Pie (conver- 
tido en cyborg) y Tsurusenin. 
Aparece Chi Chi (crecida), que 
pelea con goku. Goku acepta 
casarse con Chi Chi 

Tenshiha derrota a Tao-pie Pie. 
Goku vence a Tenshinhan. 

Goku aprende a volar. 

Goku vence a Junior y gana el 
torneo. 


Goku crece, y ya no 


12 Semana Ranchi se va la casa 
Kame para vivir co Chaos y 
Tenshihan. 


ler Año Nace Son Gohan 


T-B 24 No se muestra. 


E 


HF 
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COMIENZA DRAGONBALL Z 


22 Año Primera aparición de 
Son Gohan, con 4 años. 

Primera aparición de Radits, her- 
mano mayor de Goku. 

Primera descripción del Saiya-jin 
del planeta Vejita. 

Se da a conocer el verdadero 
nombre de Goku, Kararot. 
Explicación del Scouter (el visor 
medidor de fuerzas), y una lista 
comparativa del poder de los 
personajes. 

Muere Radits. 

Goku muere y va al cielo, y 
empieza a correr por el camino 
de la Serpiente. 

Primera aparición del príncipe 
Vejita. 

Junior empieza a entrenar a 
Gohan. 

Gohan se convierte en gorila por 
primera vez. 


Goku resucita. 

Mueren Chaos, Yamcha, 
Tenshinhan, Piccolo y Dios. 
Goku usa el ataque de Kaito por 
12 vez. 

Vejita mata a Nappa. 

Vejita y goku luchan. Vejita se 
convierte en gorila. 

Gohan se convierte en gorila y 
Vejita es derrotado. 

Goku evita que Krilin mate a 
Vejita. Vejita escapa. 


Semana siguiente Bulma hace 


explotar la nave de Nappa. 


Namekianas. 

Goku se recupere y parte hacia 
Namek (6 días) 

Dodoria muere. 

Chaos, Yamcha, Tenshin-han y 


Piccolo llegan al mundo de Kaito 


y empiezan a entrenarse. 
Muere Zarbon. 
Aparece Dende, 
Saichourou. 

Goku entrena usando el ataque 
de Kaito a 100 gravedades. 


Nail y 


1 mes + 6 días El equipo de 
Ginyuu llega, consigue las bolas y 
lucha contra Vejita. 

Vejita mata a Gurudo y Rikuum. 
Goku llega a Namek. 

Vejita mata a Bata y Jiisu. 

Goku intercambia cuerpos con 
Ginyuu varias veces antes de que 
Ginyuu quede atrapado en el 
cuerpo de una rana Namekiana. 
Goku se encierra en la máquina 
médica, mientras Dende invoca 
al dragon de Namek. El primer 
deseo es resucitar a Piccolo, el 
segundo es llevarlo a Namek. 
Saichorou muere. Nail es absor- 
bido por Piccolo. 

Piccolo, Krilin, Vejita y Gohan 
luchan contra Freezer. Freezer 
cambia de forma tres veces hasta 
convertirse en el Freezer de 
cuarto nivel. 

Dende muere. 

Goku es curado. 

Mueren Vejita y Krilin. 
Enfurecido, Goku se convierte en 
el ds e Goku deja 


eee HH 
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truye Namek. 

Mr. Popo reúne las bolas de 
Dragón terrícolas y Kami- sama y 
pide el deseo: resucitar a todas 
las personas asesinadas por 
Freezer durante el pasado año 
(los namekianos, Dende, 
Saichourou y Vejita) . 

Dende formula el último deseo al 
Shenlon de Namek : transportar 
a todos los habitantes de Namek; 
excepto a Goku y Freezer, a la 
Tierra. 

Goku derrota a Freezer y 
encuentra una de las naves de 
Ginyuu. 

Namek explota. 

Saichourou muere por última 
vez. 


Los namekianos y Vejita 
viven en el vecindario de 
Bulma. 

Vejita, más o menos, se 
une a los amigos de Goku. 


¿¿¿¿2?2?.Goku llega al pla- 
neta Yardrad, aprende a 
teleportarse y contrae la 
enfermedad coronaria que 
luego le mataría en la línea 
temporal de Trunks. 


+130 días. Las bolas de 
Dragón de Namek son 
recreadas. Los restos de 
Krilin son traídos a la Tierra, tras 
lo cual Krilin y Yamcha son resu- 
citados. 

Se descubre que Goku sigue 
vivo. 

+130 días. Chao-zu y 
Tenshinhan son resucitados y se 
encuentra, mediante las bolas de 
Dragón namekianas, un nuevo 
planeta para los namekianos. 


1 año. El cyborg Freezer, Cold, y 
sus amigos llegan a la Tierra. 
Primera aparición de Trunks con- 
vertido en Super Saiya-jin, que 
destruye a los invasores. 

Goku llega a la Tierra. Trunks 
revela el futuro y le proporciona 
el antídoto para su enfermedad. 


La línea temporal se divide 


Trunks se marcha. 

Goku demuestra su capacidad 
para teletransportarse. 

Todos se separan para entrenar 
por su cuenta: Piccolo, Goku y 
Gohan entrenan juntos. 

Chao-zu y Tenshinhan entrenan 
juntos. 

Vejita construye una sala de 
entrenamiento a trescientas gra- 
vedades. 

Krilin va a entrenarse con 
Kamesennin. 
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E ancha se queda en la Capsule 


Corporation. 


T-B 26 No mostrado. Todos se 
preparan para la llegada de los 
cyborgs. 


1 año Vejita y Bulma inician rela- 
ciones, cuyo fruto será Trunks. 


2 años Nace Trunks. 

Llegan los androides 19 y 20, y 
Trunks. 

Combate con el doctor Gero. 

Por primera vez se nos indica 
que Vejita se ha convertido en 
Super Saiya-jin. 

Goku es afectado por la enferme- 
dad. 

Vejita destruye el androide 19. 
Gero activa los androides 17 y 
18. 

El androide 17 asesina a Gero. 
Batalla de los guerreros Z contra 
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los cyborgs. 


Yamcha y Chi Chi le SA 


dan el antídoto a 
Goku. 
Trunks encuentra el 
exo - esqueleto de la 
larva de Sei. 
Piccolo se combina 
con Kami - sama 
para convertirse en 
Super Namek - jin. 
Primera aparición de 
Sei ( en nivel uno ); 
se descubre que los 
poderes de Sei son 
copiadosde los gue- 
rreros Z. 
Descubrimiento de 
la base subterranea 
de Gero, y del embrión de Sei. 
Trunks y Krilin destruyen la base 
subterranea. 
Bulma y su padre comienzan a 
estudiar los esquemas de Gero 
para el cyborg 17. 


+3-4 dias Goku se 
recupera de su enfer- 
medad. 

Se menciona por pri- 
mera vez la Sala de 
Espíritu y Tiempo. 
Goku lleva a Gohan, 
Vejita y Trunks entre- 
nan durante un día ( 
equivalente a un año 
de entrenamiento. ) 
Piccolo lucha con el 
cyborg 17, mientras 
- tanto llega Sei, vence 
a Piccolo y consume 
al número 17, con- 
-virtiendose en Si 


0 
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nivel dos. 


La cabeza del cyborg 16 es par- 
cialmente dañada en combate 
con Sel. 

Goku se teleporta para recoger a 
Piccolo y Tenshinhan. 


+4-5 dias Los cyborgs 16 y 18 
escapan y Sei comienza a buscar- 
los . 

Bulma hace un control remoto 
para activar el sistema de des- 
trucción cyborg y se lo da a 
Krilin. 

Gohan da semillas senzu para 
que recuperen sus fuerzas. 

Bulma da alos guerreros Z nue- 
vos y más poderosos uniformes. 
Ultra Saiya -jin Vejita y Trunks 
salen de la Sala. De Espíritu y 
Tiempo.Ultra Vejita vence a Sei. 
Krilin encuentra al cyborg 18, 
pero pisa el control. 

Vejita deja esca 
que éste consum 


ra Sei para 


| cyborg 18 e 


impide que Trunks se interponga 
en el camino de Sei. 

Sei consume al número 18 y se 
completa. 

Sei destroza a Krilin y derrota a 
Vejita. 

Sei derrota a Trunks y declara el 
“ Juego de Sei ”, el nuevo 
Tenkaichi - budokai. 


+5-6 dias Ultra Saiya-jin Gohan 
y Goku emergen de la Sala ( 
habiendo pasado sólo 21 horas 
en ella ) Piccolo, Vejita y Trunks 
se turnan para entrenar en la 
Sala. Gohan y Goku alternan 
entrenamiento con relajación y 
con los estudios de Gohan. 

Los militares atacan a Sei fallida- 
mente. 

Goku visita a Kami - sama para 
averiguar la localización del 
nuevo Namek, y consigue que 
Dende sea el nuevo Kami - sama. 
Dende crea un nuevo grupo de 
bolas y Dragón. Después de que 
se disperse, Goku reune las bolas 
de Dragón. 


+15 dias Comienza el Juego de 
Sei. 

Primera aparición del profesio- 
nal de la lucha libre Mr Satán, 
que es lanzado fuera del ring y 
pierde. 

Goku lucha contra Sei y admite 
su derrota. 

Anuncia que Gohan es el más 
fuerte y le da a Sei una semilla 
senzu para que el combate sea 
igualado. a. 
Sei hace 


siete clon 


e 


A 
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Fin de la historia de Goku. A par- 
tir del volumen 36 de Dragon 
Ball pasan siete años y Gohan se 
convierte en el nuevo héroe. 


En la línea temporal de Trunks 


T-B 26. Desconocido 


2 años. Nace Trunks. 
Llegan los cyborgs 17 y 18. 
Goku muere de la enfermedad 


coronaria contraída en Yardrat. 
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Todos los guerreros Z salvo 
Trunks y Gohan mueren en la 
lucha contra los cyborgs. 


16 años. El Gohan manco com- 
bate a los cyborgs y muere. 


19 años. Trunks, con 17 años, 
vuelve en el tiempo para 
encontrarse con Goku, preve- 
nirle de la llegada de los 
cyborgs y entregarle el antídoto. 


+?? días. Trunks vuelve al 
pasado para la batalla contra los 
cyborgs . 


22 años. Trunks destruye a 17 
y 18. Sei mata a Trunks y viaja 
en su máquina del tiempo para 
llegar cuatro años antes que 17 
y 18. 


En la nueva línea temporal: 
Trunks vuelve a su época y eli- 
mina a Sei antes de que robe la 
máquina del tiempo. 


DRAGON BALLEB 


BUENO, PUES ESTO ES TODO 
POR AHORA. PRONTO 
HABRÁ MÁS PELEÍTAS, DATOS 
Y ANÉCDOTAS QUE AÑADIR A 
LA TREPIDANTE Y NUNCA 
SEDENTARIA VIDA DE NUES- 
TROS ULTRA-MEGA-MAXI- 


INTRODUCCION 


¿LLEGA LA REVOLUCION? 


Y llegó. El manga. Y, ¿cómo no?, el animé. Listillos los de ORO FILMS, se deben de 
estar embolsando sus buenos duros ¡desdesesesprimer:y deletéreo El Puño de la Estrella 
del Norte, ¿llegó la revolución?, ¿de qu ¿del cine de animación?. ¡Naaaaah!. La 
revolución fue la de Winsor McKay hace yo -unos añitos, o de papá Disney, que aunque 

¡iempr qn neluso , si,me apuras también del 


Teacher 
Urotsokidoji . 
que la panfleto 


a mentira dé éstos, y:si 
y lowvea. Eso sí los chi 


de la más dénos ] 
no, que baje Di 


íntegras sin cortes ani censu . A excep 
quizás en el achacamiento ama vense de la redacción al 
tierno devoto Oscar Valieñi Ten mente necesita- 


santo. Como último y de simple a 
reseñar la patética y hasta cierto pun 
tante afirmación moderadamente resalta- 
da en la contraportada del primer boletín 
de esta casa, y obra magna de un tal 
Mark Oakley, productor de video o algo 
así: "MANGAVIDEO es a la animación 
para adultos lo que Disney a la animación 
para niños". Me gustaría pensar que un 
film sistemáticamente clasificado como “para 
adultos”, es algo más que un par de viscerales 
escenas escatológicas mal contadas, o unos 
numeritos músicales subidillos de tono, porque si 
no la cosa, estaría peor de lo que inocentemente 
una servidora imaginaba . 

Akemi Pérez 
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OTAKU: Nos gustaría saber como se 
interesó por el mundo de la anima- 
ción. 

CARL MACECK: Yo trabajaba en una 
librería de comics, y, gracias a eso 
me introduje en el mundo de la ani- 
mación. Comencé a interesarme por 
todo lo japonés entre 1974 y 1975. 
Empecé a ver que los mangas eran 
muy fuertes, y pensé que me iba a 
dedicar a ésto (animación), ya que 
pensé que tenían mucho potencial y 
que eran el equivalente cinematográ- 
fico de los comics japoneses. 

O: ¿Cuales fueron los primeros man- 
gas que le influyeron? 

CM: Los primeros mangas que leí 
eran prácticamente todos de Osamu 
Tezuka (Astroboy ), el famoso artista 
japonés. También pude ver series de 
animación como Alakazam, The 
Great, la cual, en principio no sabía 
que era japonesa y 2792, otro pro- 


a...Lo"que hace 
ches el paso:de la 


tonce: 
de aquí, ele- 
mentos de allá y personajes de todas 
las series para desarrollar Robotech. 
El problema, realmente, estaba con 


Carl Maceck es un número uno, un ganador nato. Supo colocarse el primero en la parrilla 
de salida del mundo de los OVAs cuando nadie sabía deletrear adecuadamente Rumiko 
Takahashi, apostó por la animación japonesa y ahora se ocupa de adaptar montones de 
películas para el mercado americano. De estas versiones es de donde se adaptan las obras 
que llegan a España, no siempre tan correctamente dobladas. Otaku lo encontró en el Saló 
de Barcelona en el stand de Cartoonia con su director y, gracias a su ayuda y a la de una 


guapísima traductora, tenéis en vuestras manos esta entrevista. 


la segunda serie, ya que la primera y 
la tercera serie se desarrollan en la 
Tierra. Y en la segunda parte estaban 
en el planeta Glory, que tenía dos 
lunas, así.que-tuvimos.que eliminar 
electrónicamente una de las lunas de 
fondos cada vez que aparecían. 
ra serie tuvo un gran éxito 
n, pero la segunda y la terce- 
rieron la misma suerte. Sin 
o, después de su refundición 
Robotech sí fueron un verdadero 


en 


0: Es sabido que los japoneses son 
muy meticulosos con las adaptacio- 
es dé-sus series en otros países. 
¿Hubo algún problema en este 


aspecto? 

CM: Al principio:se mostraban algo 

reticentes, no. estaban del todo segu- 

ros, pero, una vez vieron el resultado 

final, quedaron muy.convencidos. 

Ahora Robotech es popular en todo 
o y los productores japone- 


mos que ha realizado una 
n incl de adaptaciones, 
pero en España el aficionado solo le 
conoce por Robotech...¿Qué otras 
películas ha preparado para el mer- 
cado occidental? 

CM: Muchas cosas...Robot Carnival, 


3x3 Eyes, Lensman, Wicked City, 
Castle of Cagliostro, Nadia, Silent 
Móbius, Golgo 13, Fist of the North 
Star...Buff! 
O: Todo... 
CM: Todo lo bueno... 
O: Es ahora cuando empieza a cono- 
cerse en España todo esto... 
CM: Bien, eso es interesante. 
Cuando vas a comparar unas versio- 
nes animadas con otras, puedes 
diferenciar las mías en algunos deta- 
lles. Por ejemplo, en 3x3 Eyes, yo le 
di una gran importancia al sonido y 
la música. Es una forma de distinguir 
mis producciones de otras... 
O: ¿Cuál es su trabajo favorito? ¿De 
cuál se siente más orgulloso? 
CM: Castle of Cagliostro. Creo que es 
el mejor porque encuentro muy difí- 
cil ser fiel a los japoneses y mientras 
tanto ser humano. Hay que tener en 
cuenta que estos dibujos son cómi- 
cos y excitantes, y es muy complica- 
do versionearlo de forma que les 
guste a los productores originales. 
O: ¿Cuáles son sus proyectos actua- 
les? 
CM: Eight Man, Cobra, Megazone 
II y 11, y poco más... 

Entrevista realizada por Sergi 

Oscar Albir y Jorge Riera. 


ne 
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A pesar de las diferencias que pueda haber entre Macross y 
Macross ll, ésta última no puede evitar tener claras reminis- 
cencias de su predecesora. A pesar del continuo conflicto 
estelar y las continuas batallas, el hilo argumentativo de 
Macross Il no es otro que el generado por el triángulo amo- 
roso que se establece debido a la atracción que Hibiki siente 
por Ishtar, y, en menor modo, por Silvie, la cual a pesar de 
su compromiso con el líder de su escuadrón, Nexx, acaba 
enamorándose de Hibiki, estableciéndose así un paralelismo 
absoluto entre la serie y su predecesora, en el cual Hibiki 
desarrollaría el papel de Hikaru Ichijo, Ishtar el de Minmay, y 
Silvie el de Misa Hayase (que son los protagonistas de 
Macross). 

Una excelente ambientación, un excelente diseño de los per- 
sonajes debido a la inevitable (afortunadamente) interven- 
ción de Haruiko Mikimoto han convertido a Macross, en 
todas sus partes, en una de las Space-Operas más a tener en 
cuenta en el ámbito de la animación Japonesa, situándose 
incluso a la altura de la ya mítica Mobile Suit Gundam, que 
sigue siendo, indiscutiblemente, la reina de las series de 
robots. 


Jacobo Molins 
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quien está discutiendo. Kasumi le enseña su habitación a 

Ranma, e insiste en que se tome un baño, a pesar de las pro- 

testas de Ranma. Ranma entra en el baño, y Nabiki le pregun- 

ta a Kasumi si sabe quién es el hombre que está con su padre. 

Kasumi le contesta que no lo sabe, y le comenta a Akane que 

si ella también quiere darse un baño. 

O Akane entra y se percata de que las ropas de Ranma están en 

 propieta 2 de ale: la cesta. Dentro, una voz masculina dice que no hay nada 

hijas que hacer, que su secreto será descubierto, y decide salir de 

baño, al mismo tiempo en que Akane entra. Tras un momen- 

to de silencio, Akane sale 

o corriendo por el pasillo, y 

Kasumi le pregunta qué ocurre. 

Ella le contesta que hay un per- 

6 vertido en el cuarto de baño, 

8» pero el “pervertido” aparece en 

el pasillo, y se presenta bajo el 
. y És | nombre de Ranma. 

A ¿Qué no se puede esperar de 
ta 7 una serie con un comienzo tan 
o trepidante? Como todo el 
mundo habrá podido compro- 
bar, nada. Todo el mundo 
conoce esta serie y, más aún, 
todo el mundo ha comprobado 
que todo es posible en la ima- 
ginación de Rumiko Takahashi. 
| ¿Y todo-esto-tan-sabido a 

cuenta de qué? Muy sencillo, 
S NE ) | pues, cuando creíamos que lo 
a. : habíamos visto todo, Planeta se 
ha conseguido superar, lanzan- 
do hace un par de meses, un 
tomo recopilatorio con la pri- 
mera parte de la serie, superán- 
dose si cabe en la tremenda- 
mente deleznable calidad de 
las publicaciones a las que nos 
tiene acostumbrados. Muy bonitas las tapas, muy buena la 
idea de venderlo con el O.V.A., y muy buen precio, eso sí. 
Más, ¿porqué demonios reincidirán en emplear un papel que 
se podría emplear para lijar troncos de Baobabs? Ah!, inson- 
dables misterios de la existencia. (Aún así, hay que reconocer 
que van mejorando). 


Jacobo Molins 


RAMA NIBUN NO ICH! 


POLLLLLLILLLLILIIIArrrrrrrrr rasos 00 


Voy a hablaros sobre unas de las cintas que MANGA VIDEO 
ha editado para el trimestre entre Abril y Junio del presente 
año: Buscando a Shampoo desesperadamente y trata, como 
indica el título de este artículo de las aventuras y problemas 
de Ranma Saotome y los personajes de la serie. 
Este OVAs es en realidad una continuación de la serie por lo 
que se compone de dos capítulo de 30 min. aprox. cada 
uno, la trama de cada uno de ellos es : 

1er capítulo.-La Joya de la doble cara.- 
Comienza con una canción en japonés como carta de pre- 
sentación y nos hace una síntesis sobre de que va la serie o la 
historia original. Tanto la música como la canción son franca- 
mente buenas -A mí me han encantado estas y las demás 
que aparecen en toda la cinta-. 
La historia comienza con escena típica de Ranma y Akane 
que no llegan a tiempo a clase. Shampoo -bambú para los 
que vimos la serie- escoge una joya de las de cologne, su 
bisabuela, que hace que el amor que siente por Ranma se 
convierta en odio y que no muestre ningún afecto por él. 
Ranma, encarnación del machismo -Por eso me siento tan 
identificado con él-, no puede aguantar que Shampoo ya no 
le quiera y trata de que la situación vuelva a ser lo que era. A 
partir de aquí tendréis que ver acaba... 
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En la línea medieval de Record of Lodoss — * 
War , aunque de calidad ni de lejos com- 

parable, esta es una cinta que, a pesar de un 
correcto diseño de los personajes y unos fondos 
en ocasiones sorprendentes, consigue ser 
un completo desastre. Esto se 
debe principalmente a dos 
motivos: por un lado existe una 
absoluta carencia de originalidad en 
el guión y, por otro a pesar de que 
el diseño de los personajes es 
aceptable, los protagonistas mas- 
culinos aparecen afeminados (y, 
la verdad sea dicha, no queda 
demasiado bien). Lo mejor, la 
ambientación. 

Es una verdadera lástima que 

nunca ganen los buenos. Sí, una 

verdadera lástima. 


Jacobo Molins. 


ABALLEROS DEL ZOD1AG0 


eOLLLLLLLLLLLLLCIIAArrrrr rro soso 


Manga Video, dispuesta a mostrarnos una panorámica del 
“universo” audiovisual nipón, lanzó al mercado, hace ya 
unos meses, el OVA de una serie conocida: Saint Seiya. 

Este film será recordado por muchos aficionados debido a su 
no muy lejano pase por TV, durante el cual pudimos afianzar 
lo que ya veníamos pensando sobre esta saga desde su leja- 
no comienzo: su total y absoluta mediocridad. 

De todas maneras, no podemos dejar de mencionar que en 
este OVA se han pulido muchos aspectos que en la serie 
regular aparecían como “puntos negros”. Así, tanto la anima- 
ción como algunos diseños de personajes han sido notable- 
mente mejorados. Por otra parte, los fondos de los que se 
hace alarde, son, como siempre, soberbios. Sin embargo, 
pronto descubrimos que la falta de ideas opera con fuerza en 
el medio, pues la historia que se nos intenta vender es un 
simple garabato utilizado como vehículo para endosarnos lo 
que siempre hemos visto. Tan solo veremos a “héroes” des- 
trozados, que tras darlo todo por perdido, vencerán al malo 
de rigor con un inesperado (¿inesperado?) arrebato de furia, 
salvando de paso al mundo y a la chica (imachote!). 
Concluyendo: Asistimos a la repetición hasta la saciedad de 
unas determinadas fórmulas con el único objetivo de vender- 
nos violencia gratuita. Es simplemente otra forma de darle 
pan y circo al pueblo. a 

Miguel Ángel Hernández 
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Director:Toyoo Hashita, Idea original de Takatsugu 
Yamamoto. 


“mñana y me encontraba en clase 
de humanística intentando canalizar todo mi ostensible 
interés en la increíble perorata o conversación que estaba 
aconteciendo de forma traicionera a mis esp<aldas. 
Entonces , una conjetura na elucubración , una pondera- 
ción , salida de mis E : 
puede asu ver y ( 


"Mirate con un 
que demuestra 


absurdo sobr 
pollez . La 


Diseño de personajes y director de animación de Yuji 
Moriyama. Guión de Katsuhiko Nishijima. 
En el anime es frecuente tratar de mezclar varios géneros, y 
de eso es de lo que trata “Proyecto A-KO”, una película que 
posee humor y es simpática, y en la que también hay acción 
y aventuras. 
La relación de sus dos protagonistas agrada de por sí, pero a 
la vez radica ahí su problema, pues el film se basa sólo en 
ellas, teniéndolas como únicos elementos de interés. 
La trama por sí sola, no tiene mucho que destacar. Es una 
historia entretenida,pero que queda sosa para lo que podría 
ser. Esta sensación viene dada por la poca inventiva del 
guión, o por el mal doblaje de la misma, el cual, de ser más 
vivo y dinámico, habría hecho mucho más por ella. La pelí- 
cula tiene un constante contenido erótico que es una base 
argumental importante. El hecho de que sólo haya mujeres 
en esta historia es claramente significativo, y más que se gus- 
ten abiertamente. 
Este y otros detalles, como las constantes referencias a la 
animación y el comic americanos, la combinación de las 
características tan extremas de sus protagonistas y, su forma 
de comportarse, consiguen llevar la historia a algo más que 
un producto de acción, pero lo malo, como ya he mencio- 
nado , es que para lo que podría ser, se queda corta. 

Gil Enrique Torres 
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Basada en el comic homónimo de Yoshikazu Yasuhiko, 
editado en USA por DARK HORSE. 

Dirigida por Yoshikazu Yasuhiko. 

Derroche de imaginación exacerbada e innecesaria, que 
busca con ésto su 
más pretenciosa qui- 
mera utópica, alcan- 
zando tan solo un 
film insuficiente en 
muchos de sus aspec- 
tos y que tan solo con 
grandes dosis de 
cafeína en la sangre, 
dado su obvio carác- 
ter soporífero, nos 
proporcionará algún 
que otro sobresalto, 
debido a sus 
pequeñas insinuacio- 
nes de cuerpo feme- 
nino no conseguidas 
y cubicajes análogos 
al sexo desproporcio- 
nado, cosa que todos 
esperamos en un 
animé nipón, pero en 
este caso menos 
cochino. Un montaje que de innovador pasa a cutre y llano, 
y esa estética presuntamente futurista pero vulgar y a saco, 
que no logra sacar a relucir ni un solo atisbo de compasión 
por la película en los ojos del espectador. Los cortos de pre- 
sentación atisbados en otras cintas nos hacían preveer un 
nuevo Akira: Animación cuidada (o eso pensábamos), y ritmo 
frenético. Eso pasa por fiarnos de los promocionales.. Si lo 
piensas, hasta el manga y la adaptación de MANGA-VIDEO, 


er 


es mala. ¡Ah!, se me olvidaba, más y más motos... ¡bruumm, 
bruumm! NO SE DEJA VER. 
Sergio, Pepe y Colectivo Forever. 


A 
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IF I5T OF THE NORTH STAR 


Basada en el comic homónimo de Buronson y Tetsuo ¡ hubiese side elíc 
Hara. japonesa que hubiese visto en mi 
Dirigida por Toyoo Ashida y Shiko Tanaka. me hubi o. Per 
Bonito film-manga, paradoximático _ 
a ese Gokuh Super-saiyajin, que 
todos vemos destrozando edificios, 
pero esta vez con mucho más plas- 
ma sanguíneo y órganos interiores, 
puestos en escaparates garabateados 
y emborronados en un brillo sub- 
realista, que destroza los dibujos- 
gráficos, los hace más endebles, y 
nos muestra lo que es una clase de 
anatomía en una facultad de medici- 
na. 
Freddy Krueger se sentiría orgulloso .y exigiría apadrinar a 
Buronson o Tetsuo Hara, padres originales del divertido y 
subnormalizante manga inspirador. 
Respecto a la parte técnica: una buena y conseguida ani- 
mación, unos decorados pobres pero muy propios al resto 
de la deficiente estética, brillante y desproporcionada a la 
que incluso podríamos tachar de caótica, si no fuera por- 
que no lo dos ingredientes que encontraréis en esta pelicu- 
lita que habría costado un dineral en sangre barata, si fuera 
un film de serie Z, con actores reales. SE DEJA VERRRR. 
Sergio, Pepe y Colectivo Forever 
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¡Hola!, bienvenidos a la mejor sec- _ 


ción de anime televisivo a esfé lado 
de la galaxia. Este mes he escogido 


(me han hecho escoger) este¡famgso' 


semi-shojo que es “Bishojó Se 
Sailor Moon”. Ha sido emitido +p 


A3 en su programación máatinal;> don 
la pésima calidad de entisión, a que.. 


estamos acostumbrados Jos € 
españoles. Siguiendo cón la tr 
ción, A3 ha repetido la serie hasta 
saciedad; Y 
variar, la han “DOF 


quién sabe qué 
día, y sin previo 
Á aviso, como se ha 
Ñ hecho hasta 
ahora. 
Pasemos al 
comenta- 
rio: 
Sailor 
Moon 
es un 
animé cuyo 
tema cen- 
tral es el 
amor, visto 
desde su lado 
romántico. Á 
través de una 
serie de luchas, 
supercambios y cule- 
brones se nos explica 
todo aquello con lo 
que las profesoras de 
literatura nos macha- 
can a la hora de estu- 
diar poesía (doy por 
supuesto que tú, lector, 
eres estudiante y si no, 
pues discuuuulpeme, 
señor). Según la autora, 
el amor verdadero debe 
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para” 


ser de afecto mutuo, sin intereses de 
ningún tipo, sin infidelidades y bla, 
bla, -Blá /.¡(ese amor realmenfenó 
existe, quieras que no, amigola ena> 
todo tan bello, 
go experiencia 


en che cosas, verás como acabas. 


carisándote de tu pareja/ O 'Yiceversa). 


¿persiguen a Yos chicés, elfos 
s, altos, galantes y valientes, 
. pobres desgha ciadas, aq 


menós mal que las cosas”éstán así, 
porque yo, en la flor de la vida y sin 
comerme una rosca, isniffff!). 

Antes de meternos en el asunto, falta 
explicar el porqué del 
nombre tan chungo que 
Naoko Takeuchi ha dado 
a su animé. Sailor Moon, 
para los que no tengáis 
ligeras nociones de 
inglés, viene a significar 
algo así como “Marinero 
Luna”. Ante todo, vaya- 
mos por partes, lo de 
Sailor viene de los trajes 
de marinero que usan las 
estudiantes japonesas y, 
también, aunque altera- 
do, el que utilizan las 
protagonistas de la serie. 
Moon tiene su razón de 
ser en que las chiquitas 
son nativas de éste nues- 
tro satélite. 

Explicado ésto, vayamos 
al ajo de la cuestión . 
Usagi  Tsukino (en 
japonés, conejo de la 
Luna. Recordemos que 
en series como Dr. 
Slump o Muscleman, en 
las que se visita frecuen- 
temente la Luna, viven 


frieñaó la falta de-novio fpues 


SUE TT 


conejos o mujeres-conejo de 
Playboy, según la tradición japone- 
“sajes una deplorable estudiante de 
edscadión secundaria, que un día se 
encuentra una gata parlante que le 
¿da un broche con el cual podrá 
“transformarse en Sailor Moon (perdo- 
nad que no ponga Guerrero Luna, 
que'soy alérgico a las traduc- 
de.Antena3), una luchadora 


: Sl otras Sailor como ella (Mercurio, 
Márte, Júpiter y Venus ), y junto a 
ellas seguirá acabando con sus ene- 
migos, hasta destruir a la reina Beryl 
y sus secuaces, que buscaban el cris- 


ERE TTIOOBESTTE 
orton Sa 
Sail o A 


ETC ICUES 


<= Seatormomn Saltorn 


Surta 


tal de plata. A Usagi siempre le 
ayuda un señor llamado Tuxedo 
Kamen (el señor del antifaz), cuyo 
nombre real es Mamoru, que será 
más importante en la serie de lo que 
creíamos al principio. 

Pero no se vayan todavía, aún hay 
más. Siguiendo la tradición nipona, 


Eo 


la señora Takeuchi 
creará una segunda 
parte a la cual 
denominará Sailor 
Moon R. Así, tras 
unos capítulos de 
relleno (los del 
Árbol de la 
Maldad), empieza 
la verdadera segun- 
da parte. Aparecerá 
un, nuevo persona- 
je, la hija de Usagi, 
que se llama igual 
que su madre, si 
bien se le pondrá el 
sobrenombre de 
Chibiusa. Viene del 
futuro buscando el cristal de plata, 
que ahora forma parte del uniforme 
de combate de Usagi. La niñita no 
hará más que causar bronca y sepa- 
rar a Usagi de su novio. Después de 
una serie de culebrones realmente 
insoportables para la mayoría de los 
chicos, los malvados de turno inten- 
tarán raptar a Chibiusa y, por supues- 
to, no lo conseguirán. Después de 
toda una serie de correrías que no os 
voy a contar porque no quiero que 
sufráis, llegarán al futuro todo el gru- 
pito de las Sailor, Chibiusa y Tuxedo 
Kamen, donde derrotarán a todos los 
malos y dará comienzo Sailor Moon 
S, donde a nuestras heroínas se 
unirán Urano y Neptuno, y donde el 
malo será un científico loco. 

La estructura de esta serie es muy 
repetitiva: el capítulo comienza con 
un desarrollo normal, diferente en 
cada ocasión, pero cuando llega el 
final y empieza la gresca, siempre 
ocurre lo mismo, el malo es muy 
fuerte y está a punto de cargarse a 
una de las muchachitas, una rosa 
lanzada por Mr. Tuxedo surca el aire 
y detiene la ejecución, dando áni- 
mos para vencer a las poderosas 
damiselas. A partir de este momento, 


comienza la cadena de luces de * 


sq 
ambien 
: pi 
Il /malv 


ES 7 protagonista. s 
El grafi de esta serie es bastante 


aceptable, aunque las piernas suelan 


estar dibujadas descomunalmente 


largas. Usagi me recuerda a la prota- 
gonista de una serie que pasaron en 
Tele5 hace ya bastante tiempo, cuyo 
nombre era “Yoko y Saki”. La anima- 
ción es de una calidad razonable, si 
bien pierde puntos por enmascarar la 
normalidad de su movimiento, con 
efectitos y rayitos en las luchas. La 
música es habitualmente de tono 
romántico, pero no está mal. 
Hablando de todo un poco, para los 
que no entiendan que un Shojo (un 
producto dedicado básicamente a 
chicas) triunfe en el sector masculi- 
no: El contenido psicológico de este 
animé es solo amor, como ya he 
comentado al principio, por lo 
tanto...¿por qué no Sailor Moon 
tiene tanto éxito entre los chavales 
que ven animés?. La respuesta es 
sencilla: Este Shojo está pensado 
para los dos sexos. Parece ser que un 
día Takeuchi se dijo: “Voy a hacer 
un shojo que sea visto también por 
los chicos, pero, ¿cómo lo conse- 
guiré?. Pues bien, ¿que les gusta a los 
chicos normales? Sexo, violencia y 
humor”. Así pues, el señor está servi- 
do: sexo a través de las figuras de las 
protagonistas que exhiben 
sus cuerpos desnudos en 
las transmutaciones y en 
los ajustados trajes 
que lucen una 
vez transfor- 
madas 
Humor, el 
que quieran 
con la torpeza 
de Usagi y las 
enormes lágri- 
mas de 
verguenza 
ajena que 
caen por las 
caras de sus 
compañeras 
ante las ton- 
terías que 
suceden. 
Por último, la 


sionan, ésta es vuestra serie. 
Marcos “Darth Vader” Navarro 
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Con una temática seme- 
jante a su posterior 
obra, City Hunter, 
Tsukasa Hojo se vio 
catapultado al estrellato 
mangaka con su magní- 
fica serie policíaca Cat”s 
Eye. Para vosotros, 
amiguitos, todo (y es 
mucho) lo que sabemos. 


“Cat's Eye” trata sobre la vida de tres mujeres un 
tanto especiales, que consolidan, ellas tres solitas, 
una importante banda criminal que se caracteriza 
por los espectaculares robos que lleva a cabo. 
Veamos un poco la historia. 
Hace muchos años, un famoso pintor llamado 
Heinz, poseía una fabulosa colección de arte. Su 
compañero, Cranoff, robó toda la colección, vendió 
las piezas y desapareció. 
Las hijas de Heinz, Rui, Hitomi y Al Kisugi han dedi- 
cado sus vidas a recomponer la perdida colección 
de su desaparecido padre, pues cada pieza que 
recuperan les proporciona una nueva pista sobre su 
desconocido paradero. Desafortunadamente, para 
ello, tienen que arrebatarles dichas piezas, O bien a 
unos delincuentes desaprensivos, o bien robarlas de 
museos donde están expuestas. De este modo, las 
tres hermanas Kisugi se convirtieron en “Cat's Eye”. 
Gracias a sus dotes atléticas, a los inventos de la her- 
mana pequeña, y a una gran cantidad de suerte, 
han conseguido evitar hasta el momento que la 
policía las identifique y las capture. Como tapadera, 
regentan una cafetería llamada, precisamente, 
“Cat's Eye”. Ésta les sirve, no sólo de tapadera, sino 
también de base de operaciones y de hogar, y es 
donde pretenden vivir hasta encontrar a su desapa- 
recido padre. Analicemos un poco a los personajes: 
Hitomi Kisugi es la hermana mediana, y la mejor 
preparada físicamente, sino bien psicológicamente, 
ya que su inestabilidad y fragilidad emocionales, 
hace que esté en un constante conflicto interno 
entre su labor para con Cat's Eye y el amor que 
siente hacia Toshio, el policía encargado de desen- 
mascarar a susodicha banda. Rui Kisugi es la líder 
del grupo, la que planea los robos. Como tal, y 
como la hermana mayor que es, es la encargada de 
mantener a sus dos hermanas en vereda, especial- 
mente cuando las relaciones amorosas y sentimenta- 
les de éstas interfieren en los beneficios del grupo. 


Es, además, la única de las tres hermanas que recuer- 
da claramente a su padre. Ai Kisugi es la hermana 
pequeña . Es la inventora del grupo, pero, su geniali- 
dad inventiva se ve superada si cabe por su extraña 
personalidad, y su devoción por el riesgo y la emo- 
ción. Gosuke es lo que sería “Q” para “James Bond”. 
Es un misterioso confesor, que les proporciona todo 
tipo de utensilios para llevar a cabo sus misiones con 
éxito. 

Toshio Utsume es un detective de la policía a quien le 
han asignado la misión de capturar a la banda Cat's 
Eye, misión de por sí complicada pero aún más, debi- 
do a que la mujer de quien está enamorado no es otra 
que Hitomi. Es un policía un poco lento de reflejos, 
pero es una gran persona, y tiene un gran corazón, y 
eso a cautivado a Hitomi. Afortunadamente para ella, 
Toshio se nos muestra como un policía bastante 
incompetente, y desconoce por completo la relacion 
de Hitomi con Cat's Eye. Mitsuko Asatane es el com- 
pañero de Toshio y sospecha que las tres hermanas 
son Cat's Eye, pero, hasta el momento, no ha conse- 
guido probarlo. Por otro lado está el capitán de la 
policía, quien se exalta constantemente por la inepti- 
tud de Toshio, ante los continuos fracasos en el inten- 
to de desenmascarar a Cat 's eye. 

Un excelente manga a cargo del archiconocido 
Tsukasa Hojo, a quien todo el mundo conoce, o bien 
por esta serie, o por City Hunter. Ambas serie se pare- 
cen en todo, tanto a nivel gráfico como a nivel narrati- 
vo. En el aspecto gráfico, huelga hablar sobre el dibujo 
de un hombre que domina la anatomía a la perfec- 
ción, y que juega con las sombras como si se hubieran 
inventado para él. Y qué no alabar sobre la velocidad 
narrativa con la que Tsukasa impregna sus obras, com- 
binando el humor más absurdo con la seriedad más 
absoluta, dotando a sus series de un dinamismo casi 


Eye vio, por fin, su versión animada, por primera 
vez, en Japón, en 1983. Basada en el popular 
manga, la serie no fue menos, y resultó todo 
un éxito. Dicha serie, que cuenta con 73 epi- 
sodios, divididos en dos bloques ( 
los episodios 1-36 fueron diri- 
gidos por Yoshio Takeuchi, y 
los restantes corrieron a cargo 
de Kenji Kodama), mantiene 
la estética del manga, siguien- 
do el mismo estilo en el 
diseño de los personajes, 
medio realista, que tanta popula- 
ridad había dado al manga. La his- 
toria sobre las tres hermanas, y la 
relación entre Hitomi y Toshio confor- 
man el eje en torno al cual gira la obra. La 
versión animada de Cat's Eye se carac- 
teriza por unos guiones adecuados y 
un excelente apartado gráfico, aunque 
quizá carezca de la capacidad de sor- 
presa que tienen la mayoría de las 
series Japonesas, por, tal vez, lo en oca- 
siones demasiado serio del guión. 


JACOBO MOLINS 
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una ehica con (acul- 
tades especiales 
delerÁ enfrentarse a 
los (antasmas y 
demonios que desde 
otros planetas lle- 
guen a la Fiera 


x suyos, o ,mejor dicho, a las 
SS suyas desde la raíz de los 
tiempos, siendo ella la 108% 
generación de su familia. 
Para ello dispone de un 
arma mística, que le avisa 
del peligro de espíritus maléficos y 
que, a la hora de pelear , se transfor- 
ma en una gran espada-hacha de 
amplia hoja. 
Éste es el argumento base de 
Mamono Hunter Yohko. En los OVAs 
2 y 3 , sobre los cuales versa este 
artículo, se desarrolla más extensa- 
mente esta trama. En la primera pelí- 
cula Yohko descubre la misión de 
su familia y ha de enfrentarse a un 
plan de invasión de los demonios, 
según el cual ella es atacada en su 
propia escuela y sus compañeros de 
clase, e incluso el director de su 
escuela son poseídos por seres de 


LE 


pon 


A 


otro plano. 

El segundo OVA, producido en 
Dentro del animé lo más frecuente 1992, contiene la aparición de un 
es tratar temas que sean espectacula- nuevo personaje, una muchachita de 
res y permitan jugar con la fantasía. unos trece años ( Azuza Kanzaki) que 
Un tema así es el del esoterismo, los se presenta en casa de Yohko, que 
espíritus y el más allá, ampliamente incluso dibuja un poster de nuestra 
tratado en la animación japonesa. En protagonista. Cerca de allí una cons- 
esta línea se encuentra Mamono tructora está arrasando un bosque 
Hunter Yohko. Viejas leyendas, para edificar. Durante los trabajos 
espectaculares entrenamientos y destruyen un pequeño monumento 
romances se combinan aquí para dar funerario. Mal hecho, ésto les traerá 
lugar a un conjunto de historias problemas. Más tarde, un trabajador 
entretenidas y llenas de acción. que había ido a inspeccionar el inte- 
Devil Hunter Yohko, título con el rior del bosque sufrirá un espantosa 
que se ha rebautizado en el Reino visión. Poco después, la máquinas 
Unido y por el que aquí probable- comenzarán a actuar sola y los mate- 
mente se la conocerá si se llega a riales cobrarán vida propia ante el 
comercializar es una serie de 3 OVAs terror de los empleados de la cons- 
en los que se nos cuenta como tructora. Mientras tanto la compañe- 
Yohko, una estudiante de instituto de ra de Yohko es atacada por dos 
16 años verá trastocada su vida nor- demonios de tamaño mayor del 
mal por una peculiaridad de su estir- razonable. Nuestra protagonista va 
pe: las mujeres de su familia tienen en su ayuda y se enfrenta a los mons- 
la capacidad y la obligación de com- truos y con su jefe, un enorme y peli- 
batir contra los poderes de la oscuri- groso leviatán que tiene la peculiari- 
dad y proteger e la humanidad de dad de ser un demontre ecológico, 


ellos. Esta tarea corresponde a los pues ataca a quienes destruyen su 


entorno natural. 

En el tercer OVA, de 1993, Yohko 
tiene un sueño. En él un apuesto 
joven vestido al modo tradicional 
japonés le declara su amor, pero una 
potente energía los separa violenta- 
mente e impide que estén juntos. Esa 
fuerte energía procede del dragón 
Ryú-Ó, el padre del muchacho. 
Despierta sobresaltada y en el suelo 
de su habitación ve un extraño obje- 
to brillante que la transporta a otra 
dimensión, a la dimensión donde se 
encuentra su amado. Allí se repite la 
escena y son separados de nuevo por 
esa fuerza. Aunque Yohko trata de 
evitarlo, no lo consigue y el joven 
vuelve a desaparecer. Entonces una 
anciana, Obaba, le explica lo que 
ocurre. Ella fue la nodriza del joven 
Biryú (Dragón Hermano), que es el 
hijo de Ryu-Ó, el Rey Dragón. El 
chico se rebeló contra su padre y 
éste lo encerró en una joya esférica 
vigilando que no escapara o pidiera 
ayuda. Ahora Binyú está custodiado 
por uno de los monstruos servidores 
de su padre, y si quiere liberarlo, 
deberá ascender por los diferentes 
planos de ese mundo y luchar con 
los oponentes que encuentre. Así lo 
hace y, tras superar a un poderoso 
enemigo, hace una nueva aliada, la 
intervención de la cual estará a 
punto de arruinarlo todo. 

Y esto es el contenido de Mamono 
Hunter Yohko, una serie de OVAs 


entretenida, divertida, que atrae al 
espectador y lo sumerge en su trama. 
Conjunta la acción y la simpatía de 
una manera casi-cautivadora. La 
razón de todo ello se encuentra pro= 
bablemente en la originalidad del 
tema, siempre interesante para el 
público, como es el tema de los espí- 
ritus y los viajes a (o desde ) otras 
dimensiones. Y lo hace con acción, 
peleas espectaculares y movimiento 


continuo, si bien no emplea-excesi- 


vas dosis de sangre o escenas crueles 
en extremo, lo cual siempre es de 


agradecer. Junto a esto, cabe resaltar — 


otro aspecto importante, como son 
los toques de humor que le dan un 
aire muy especial a la serie, 


ACCIÓN, FANTASÍA 
Y PERSONAJES 


Se trata de una historia simple en su 
concepción y en su desarrollo. Un 
caballero o guerrero (guerrera en 
este Caso) se enfrenta a los malvados 
seres demoníacos que amenazan su 
vida y la de la Tierra, y de:Sus cons- 
tantes y espectaculares peleas trata la 
trama. Más, esta vez, el guión pre- 
senta una alternativa.a todo esto, y 
son sus protagonistas. Todas ellas son 
simpáticas, con voces y modos dul- 
ces y agradables. En ellas hay repre- 
sentados tres evidentes tipos de per- 
sonajes. El primero es-Yohko, la pro= 
tagonista indiscutible de cualquier 
aventura. Quizás es algo.tímida , 
pero tiene un carácter fuerte, es 
impetuosa y posee un gran 
corazón. El resto de las chicas 


argumental para Yohko y la 

narración. Azuza se mues- 
tra como la alternativa a 
Yohko,-algo más espontánea y 
extrovertida, incluso algo 
inconsciente, es la 
catalizadora del 
humor de la 
serie. 


son solo el complemento. 


q AAA A — —— 
Tanto la prensa nipona como la norteame- 


ricana se han hecho eco del éxito de la 
señorita cazadora de demonios 
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Hay otros aspectos en Mamono Hunter 
Yohko que captan la atención del lector 
y hacen más atrayente el producto 
final. El cambio de ropa normal a uni- 
forme de batalla, las armas místicas 
escondidas en anillos u otros adornos, 
son detalles que dan a estas películas 
un aire de leyenda que evoca el interés 
que siempre la magia ha despertado en 
el hombre. Los demonios, llevados al 
extremo que más gusta al público, el de 
un paladín humano que proteja a los 
hombres de las malvadas irrupciones de 
esos seres y los venza siempre. 

En este caso, el campeón es una chica, 
y preciosa, además, lo que supone un 
original apunte este tipo de historias . 
Lleva siempre ropa ajustada y corta y su 
uniforme de combate es comedida- 
mente sugerente. Como dato curioso, 
mencionaremos en el primer OVA que 
ha aparecido en U.S.A., no ha sufrido 
corte alguno en las escenas de sexo, 
que no han sido consideradas dañinas 
para la moral. 

En definitiva, una historia agradable, 
interesante, sin excesivas pretensiones 
que cumple con su objetivo de entrete- 


ner. 
Gil Enrique Torres 


ESEÑAS 


LA HORA DE LA VERDAD 


BLACK MAGIC 
Norma Editorial 
Masamune Shirow 


Uno de los mejores 


días de su vida, 
Masamune  Shirow 
comenzó a  liarse 


increíblemente en una 
de sus historias, la leyó 
y no la entendió. Se tiró 
un par de meses inten- 
tando arreglarla, dibu- 
jarla y dotarla de senti- 
do y, bueno, como 
quien se encuentra una 
seta en el sótano, se 
topó con Black Magic. 
Las tentativas de 

Shirow tuvieron desi- 
gual resultado, ya 
que en la parte del 
dibujo la cosa salió 
algo rana... 

Bien, obviamente 
la historia de arri- 
ba es mentira, y 
de las gordas, 

porque todos 


ATAQUE -1) 


sabemos que Black 
Magic es la primera 
gran obra de Shirow, 
pero podría ser verdad. 
Salvo por el apartado 
de los pinceles el con- 
junto del manga se nos 
revela mucho más legi- 
ble que Dominion o 
Appleseed gracias a la 
sencillez (comparativa- 
mente hablando, 
claro), de un argumen- 
to que, si bien tiene ele- 
mentos repetitivos en la 
historieta japonesa, 
posee otros que no lo 
son. Evitaré contaros 
detalles, leedla y ¡uz- 
gad. Os aseguro que, a 
diferencia de otras 
series del mismo crea- 
dor, no da dolor de 
cabeza. : 

Sergi Albir i Langa 


SILBUSTER 
Kazumitsu Sahara 


Éste y Change 
Commander Goku for- 
man parte de una 
nueva apuesta editorial 
por parte de Antarctic 
Press, compañía res- 
ponsable de la publica- 
ción de estas coleccio- 
nes. La novedad no es 


AA == 


otra que la de publicar 
manga realizado por 
autores  ¡aponeses 
(recordaremos que la 
producción de manga 
de Antarctic Press era 
totalmente realizada 
por autores america- 
nos, el comúnmente 
llamado “ameriman- 
ga”). Esta idea podría 
parecer, a priori, una 
excelente ya que 
supondría un aumento 
en la calidad de los 
productos de Antarctic y 
a conocer a un círculo 
de autores diferentes de 
los archiconocidos y, 
por llamarla así, 
corriente principal, que 
publica la gigante edi- 
torial Viz Comics, auto- 
res, en fin, con ideas 
nuevas, frescas y dife- 
rentes. 

El resultado es bien dis- 
tinto, ya que nos 
encontramos ante un 
tema sobadísimo en el 
mundo del manga 
como es una invasión 
alienígena, con ” 
superpoderoso - indes- 
tructible - ultrasecreto ” 


17) 


mecha, “transformer ”, 
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robotipo o como dia- 
blos se le llame ahora. 
Por medio, malos muy 
malos y muchas, 
muchísimas chicas con 
desequilibrios entre su 
desarrollo hormonal y 
cerebral equivalentes a 
los existentes entre el 
P.I.B de Japón y, diga- 
mos, Ghana. 

En cuanto al nivel lite- 
rario y guión en gene- 
ral, la verdad es que he 
visto tests de auto 
escuela mejor redacta- 
dos. Lo que no se les 
puede negar es que el 
autor, totalmente des- 
conocido para noso- 
tros, trate una situación 
tan recurrida como esta 
de un modo desmitifi- 
cador, evitando la 
ampulosidad de otros 
bodrios interestelares 
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como Macross ll. 
El apartado gráfico no 
se aleja mucho del lite- 


rario, ya que lleva el 
concepto de ” heidiza- 
ción ” al extremo ( ya 
sabéis, ojos grandes, 
bocas abiertas, rostros 
aniñados...). 
En fin, ninguna maravi- 
lla. 
Resumiendo, obra solo 
para zampas que se 
leen ( o mejor dicho, 
miran ) todo lo que 
hacen los chicos de 
ojos rasgados y tez 
cetrina. 

Alejandro Serrano 


Guión : Go Nagai 


en Ishikawa 


Al pan, pan, y al vino, 
vino. Si te compras un 
tebeo en el que ponga 
Go Nagai, esperas ver 
robots grandes, acción 
a raudales, más acción 
y, también robots enor- 
mes. Si realmente ese 
era tu deseo primige- 
nio, entonces, ¡Premio! 
Venger Robo es eso. 


No se detiene un ins- 
tante ni para respirar. 
Eso sí, no pidas mucho 
más. 

El dibujo, espectacular, 
pero no es más que 
correcto. Los malos son 
muy malos, y los bue- 
nos son extremada- 
mente i¡rascibles, vio- 
lentos y enajenados 
mentales. 

Si esperas reflexionar, 
ciencia ficción elabora- 
da, chicas de larguísi- 
mas curvas o humor 
tontito, despídete: éste 
es el club de los tipos 
duros de verdad, capi- 
taneado por el sacro- 
santo ídolo de masas 
Go Nagai, aquel que 
nos vendió los robots 
hace más de una déca- 
da. 

Esperemos que siga así 
muchos años. Este, al 
menos, y a diferencia 
de otros que para qué 
citar, no engaña a 
nadie. 


Sergi Albir i Langa 


jjo: Satoshi Kon 


Me volvieron a 
engañar. Esto de los 
mangas debe ser 
mucho más complicado 
de lo que parece, ya 
que, *en cuanto te 
confías, izas!, te la cla- 
van hasta el fondo. 
Otomo adapta su pelí- 
cula, la cual no he 
visto, pero que, desde 
luego, no perderé el 
aliento por ver. Quizás 
sea que el japonés es 
extremadamente difícil 
de traducir, o que los 
encargados de tal tarea 
no estaban capacita- 
dos, pero los diálogos, 
lejos de ser mediocres, 
llegan a ser molestos. 
Los tropezones que 
ocasionalmente encon- 


trabamos en Akira pla- 
gan este horroroso 
apartamento que, con 
un argumento coheren- 
te y plagado de buenos 
propósitos, trastabillea 
y casi cae gracias a la 
pésima conversación 
de los personajes. Por 
supuesto, Otomo no 
utiliza textos de apoyo y 
se basa en su dibujante 
para contarnos el ani- 
mado relato. El nivel 
gráfico, para mi gusto, 
está entre excelente y 
simplemente perfecto. 
Si no fuese por las infu- 
mables chácharas de 
los protagonistas, una 
obra notable. Pero per- 
donarle cosas así a 
Otomo, sería como 
consentirle a Josep 
Carreras que hiciese un 
gallo en mitad de un 
aria. En conjunto, 
mediocre. 
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Esta serie de Antarctic 
Press deambula erráti- 
camente por los mis- 
mos parámetros que la 
anteriormente comen- 
tada Silbuster, al 
menos en lo que a 
aspecto editorial se 
refiere. En las demás 
facetas nos encontra- 
mos con un tema un 
poco ( pero muy poco 
), menos manido que el 
anterior. Esta vez se 
trata de otra invasión 
de “zombies”. Las 
expectativas se nos 
aparecen en la mente 
¿”Invasion of the Body 
Snatchers” meets Akira 
Kurosawa? Ni lo 
sueñes. En primer 
lugar, el guión vuelve a 
ser nefasto, con ele- 
mentos tan típicos 
como el héroe machote 
en armadura de com- 
bate y una ninfa idiota 
cuya Única función en 
el desarrollo de la 
acción es pasarse 
media vida en pelotas 
en una bañera espe- 
rando una llamada 
telefónica, y lo mismo 
ocurre con los diálogos. 
El dibujo es más cursi y 
más cutre, si cabe, que 
el de Silbuster, es decir, 
más bien poca cosa. 

El único consuelo que 
nos quedan es que se 
trata de material tan 
sumamente malo que, 
probablemente no vea 
la luz en el mercado 
español (aunque por si 
acaso, y como dice la 
expresión popular, no 
mencionemos la soga 
en la casa del ahorca- 


do). 


Alejandro Serrano 
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Los encantadores miembros del 
Colectivo Malagueño intentan el 
viejísimo truco de escribir amiga- 
blemente para ver si tragamos y 
les enviamos gratis nuestra insig- 
ne publicación, con la excusa de 
poder “¡uzgarnos” . Vive Dios 
que he visto pocas fatuidades y 
arrogancias de tamaño y desca- 
bello semejante. La superficie de 
vuestro rostro debe exceder en 
varias veces el tamaño de vuestra 
espalda ,y debe estar constituida 
por un material semejante al gra- 
nito o a la piedra berroqueña. 
Pues eso, mala suerte. Quizás 
tengáis más suerte si enviáis 
alguna documentación que os 
acredite o así . 


El amigo Jaime Vicente Ortega 
intenta que nos volvamos real- 
mente paranoicos con el correo. 
Su carta tiene una redacción 
digna de un troglodita drogado y 
en celo, adornada con opiniones 
de lo más peculiar acerca de qué 
es y qué no es una gran obra. 
Aparentemente tienes algún pro- 
blema mental el cual no me atre- 
vo a diagnosticar desde aquí, 
pero te recomiendo del modo 
más sincero tu inmediato ingreso 
en una institución psiquiátrica. 
Con respecto a tus piropos hacia 
Jorge Riera, se los hice llegar y se 
siente realmente halagado. Aun 
así me niego a darle tu dirección 
si no me das tu autorización. 
Sabemos que envías cartas de 
semejante calaña, pero de mejor 
talante a publicaciones acaso 
análogas, si bien algo más bur- 
das, y te rogamos nos trates con 
igual cariño. Un beso para la 
gente de Kimagure, entre los que 
sabemos que te encuentras. 


TO-DEL MANGAKA 


Sergio de Oliveira Bermúdez de 
Sevilla. Al fin y al cabo, sí, era 
verdad. No todo el mundo es 
idiota, como no todo el monte es 
orégano ni todos los hombres son 
iguales ni el que espera desespe- 
ra. Un botón de muestra : 


“Estoy harto, harto y harto de los 


manga-adictos que se decla 
fans incondicionales del có 


japonés. Por supuesto que esto 


no me molestaría si de verdad lo 
publicado aquí en España en 
materia de mangas fuese bueno, 
pero cualquiera que lleve ya sus 
añitos de aficionado a esto del 
cómic, como es mi caso, o tenga 
un criterio mínimamente forma- 
do, se dará cuenta de que con lo 
editado en nuestro país no es así 
, ni mucho menos. 

No me malinterpretéis, claro que 
no estoy en contra de que a la 
gente le gusten los mangas, pero 
sí del que le guste cualquier cosa 
que venga del Japón, sólo por 
eso, por ser un manga.” 

“Es realmente triste que haya 
gente que proclamen (orgullosos 
y todo), que “cosas” como Alita , 
El Puño de la Estrella del Norte, 
Baoh, Santuario, Kamui, Xenon, 
Los Caballeros del Zodíaco y 
varios /muchos más son de lo 
mejor del cómic, pero ni siquiera 
saben que rayos pueden ser The 
Spirit, Watchmen, Dark Knigh , 
The Killing Joke, Born Again, 
Swamp Thing, Animal Man, The 
Sandman, Torpedo 1936, Little 
Nemo, etc...” (¡UF!). 

Pues eso, dramático. Alguien hay 
que merece la pena. Snifff. Me 
ha llegado a lo más hondo del 
órgano clave del sistema circula- 
torio. 


También nos ha escrito el amigo 


a E 


Jaume García-Barzanalla Fibla, 
de Badalona, que envía dibujillos 
que debe mejorar muuuuuuuuu- 
cho, pero que tampoco son papel 
de wáter. No encuentro tus 
comics ni parecido. Envíalos otra 
vez, y espero que estén bien por- 
que no me gusta nada perder el 
tiempo leyendo tonterías. Espero 
que sean mejores que el Baoh. 


Y aún hay más cartas. Nos escri- 
bió Ignacio Mendoza desde 
Treviño. No hemos entendido 
nada de la carta salvo los títulos 
de las colecciones, su nombre y 
una extraña ristra de siglas que 
me es familiar, si bien no recuer- 
do el motivo. Las siglas son 
CDLECDTV, y la carta está en 
vasco. Yo ignoro como habrás 
conseguido nuestro fanzine, pero 
agradezco la carta en mi nombre 
y en el de mis compañeros. 


La mamá de una de nuestras más 
sobresalientes colaboradoras 
(Akemi Pérez, cuya sonrisa ¡lumi- 
na nuestra redacción) ha enviado 
una carta realmente preciosa. No 
podemos evitar agradecer a 


un ambicioso trabajo É 
de Juanitostein, de 44% 
Sevilla ; 


ER 
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todos y todas nuestros familiares 
las muestras de afecto que nos 
han hecho llegar, ya en forma de 
bocadillos, ya en dinero, ya en 
vejigas de vaca disecadas (Hola, 


mamá; hola, papá; hola, 
Colectivo Forever). Es por ello 
que desde aquí deseamos hacerle 
llegar a la madre antes mencio- 
nada nuestra saciedad de embu- 
tido aragonés: Señora, aunque 
nos quiera mucho, ya está bien 
de enviar chorizos. 


Desde cerquita, muy cerquita, 
casi pudiendo sentir su aliento 
sobre nuestras nucas, Ramón 
Cabrera nos envía unos papelo- 
tes felicitándonos. Es todo un 
halago, viniendo del prestigioso 
creador de un fanzine tan rele- 
vante como Kliku Kliku (publica- 
ción superheroica fanatizante y 
por ello recomendable). Nos 
cuenta también su repentina afi- 
ción a Video Girl Ai ( considerado 
por la redacción como el mejor 
manga que se publica actual- 
mente en España) después de 
que Jorge Riera (grandísimo 
director donde los haya, que ha 
decidido asexuarse segun los 
consejos del Dr. Benet) le presta- 
se los primeros números. Realza 
la calidad de Megaman y piropea 
las piernas del redactor ¡efe (o 
sea, las mías). Pues eso, si te 
gusta Fonteriz, a nosotros más. Y 
espera a ver la historia de Javier 
Sánchez... 


Desde Barcelona nos llega la 
misiva de un tal Tomás Martí, 
sugiriéndonos que hablemos de 
la nueva serie del ínclito Katsura, 
DNA 2. Pronto, pronto, querido 
amigo, podrás deleitarte en nues- 
tras páginas con un artículo sobre 
esa fabulosa serie que aúna a 
Son Goku, a nuestra video girl 
favorita y un montón de topicazos 
más dibujados por la mano 
maestra del bueno de Masakazu. 
De momento, ahí va un botón de 
muestra para que vayas generan- 
do líquido salivoso con el que ir 
preparando la digestión del pro- 
ducto. Para eso estamos. 


Adios, amiguitos. Os recomenda- 
mos que nos escribáis y enviéis 
dibujos, ya que entre todas las 
cartas probablemente sorteare- 
mos un lote de mangas entre las 
que recibamos. 

Sergi “Belicoso”. 
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MEA CULPA, YO CONFIESO... (FE DE ERRATA 


+1. Ni colaboró con nosotros, ni tenemos nada que ver con él, Salvador 

Pérez. Los líos para otros. 

+2. Jorge Riera no es director y coordinador de OTAKU, solo dirige: 

Coordinar ésto es imposible. 

43. Las noticias no estaban firmadas. Vinieron del Colectivo Forever. El 

negro de Ranma 1/2, tampoco. Era del más que ilustre Jorge Riera. El de 

Porco Rosso fue obra de Jacobo Molins, que no se cabreo (afortunadamen- 

te) demasiado por no figurar como autor. Los mangas de Animerica fueron 

comentados por el amante de Cerebus y Love 8 Rockets conocido como 

Alejandro Serrano, y el exhaustivísimo reportaje de Bubblegum Crisis por 

M.A. Hernández. 

*%4. La reseña de KOR de la página 40, que aparecía firmada por el ¡lustre 

Alvaro Pons, no era suya, sino del no menos ilustre Sergi Oscar Albir ¡ | 

Langa. : 

%5 . Y no, el correo no fue una errata, sino un acceso alérgico mío. 
Sergi Oscar Albir i Langa | 
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